



Zur Programmatik einer Analyse von Strategien der 
Authentizitätsproduktion in World War II Egoshoo-
tern
Zusammenfassung
Die Geschichtskulturen der Medienge-
sellschaften des 21. Jahrhunderts werden 
in erheblichem Maße durch die Verbrei-
tung und Aneignung von Computerspie-
len geprägt. Insbesondere das Angebot 
an Geschichts-Spielen hat in den vergan-
genen fünf Jahren eine bemerkenswerte 
Erweiterung erfahren, wobei in diesem 
Sektor diejenigen Spiele dominieren, die 
Sujets des Zweiten Weltkrieges in Szene 
setzen. Den überwiegend jugendlichen 
Spielern wird mit diesem neuen High-
Tech-Medium die Möglichkeit gegeben, 
unmittelbar zu Akteuren einer schein-
bar authentischen Vergangenheit zu 
avancieren. Für diese Zielgruppe sind 
die populären Spielreihen so genannter 
„World War II First-Person Egoshoo-
ter“ oder kurz „Weltkriegsshooter“ zu 
maßgeblichen Moderationsräumen der 
von  den Leitmedien Film und Fern-
sehen vorgegebenen inhaltlichen wie 
ästhetischen Agenden des Historischen 
avanciert. Bestehende filmische Refe-
renzen dieser Spiele werden dazu in die 
Strategien ihrer Authentizitätsproduk-
tion integriert, wie anhand ausgewählter 
Beispiele gezeigt werden wird. 
Man kann davon ausgehen, 
dass sich gerade jüngere Nutzer- 
generationen ihr ‚Geschichtswis-
sen‘ über den Zweiten Weltkrieg zu 
erheblichen Anteilen durch Spielerleb-
nisse aneignen. Den lebensweltlichen 
Zugang zu historischem Wissen, wel-
chen Computerspiele bereit stellen, 
indem sie Vergangenheiten als eine für 
das jeweilige Publikum nach-erlebbare 
und relevante Geschichte aufbereiten, 
charakterisieren sie als Orte kulturel-
ler Bedeutungsproduktion. Kultur wird 
in Computerspielen gerade nicht als 
Geschichte festgeschrieben, sondern in 
ihrem lebendigen Funktionieren begrif-
fen, modifiziert und prozessiert. 
Das hier aus geschichts- und 
medienwissenschaftlicher Perspektive 
diskutierte Analyseraster von Authen-
tisierungsstrategien als Beispiel cross-
medialer Geschichtsaneignung von 
und durch Weltkriegsshooter muss sich 
daher vor dem Hintergrund mindestens 
dreier Fragestellungen zusammenset-
zen: Wie präsentieren Weltkriegss-
hooter ihre geschichtlichen Settings? 
Auf welche Weise evozieren sie die 
Zuschreibung ‚authentisch‘? Und wel-
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che Bedeutung hat das simulierte sub-
jektive ‚Erlebnis von Geschichte‘ durch 
die scheinbar direkte Teilnahme der 
Spieler am ‚Kriegsgeschehen‘?
I. Remediationen und Gattungs-
muster als medialer Ausdruck von 
‚Echtheit‘
Wenn Weltkriegsshooter Zeitge-
schichte in Szene setzen, verknüp-
fen sie in Gesellschaften virulente 
‚Geschichtsbilder‘ mit von der For-
schung erarbeitetem Wissen auf der 
einen Seite, mit kollektiven und 
womöglich individuellen Gedächt-
nisspuren der Spieler auf der anderen 
Seite. Sie stellen damit eine scheinbar 
unmittelbare Verbindung zwischen 
der erzählten Referenzzeit und der 
Jetztzeit her. Sie ermöglichen durch 
Immersionseffekte die Gefühls- und 
Gedankenwelten einer subjektiv emp-
fundenen Teilhabe und Teilnahme am 
historischen Geschehen. Sie können 
überdies scheinbare ‚Beweise‘ dafür 
liefern, wie das Vergangene ‚wirklich 
gewesen ist’ und im Sinne eines „per-
suasive games“ (vgl. Bogost 2007) den 
Spieler von einer geschichtlichen ‚Rea-
lität‘ zu überzeugen versuchen. Dabei 
lässt sich vermuten, dass die in Com-
puterspielen generierten fiktionalen 
Bilder und Erlebnishorizonte von 
Historie wahrscheinlich eindrucks-
voller und nachhaltiger auf die Nut-
zer wirken als pure historiographische 
Medienprodukte. Und dies unabhän-
gig davon, welche konkreten Bilder 
der Inszenierung erinnert werden, das 
Archivbild, das Film- oder das Com-
puterbild. Entscheidend für den Prozess 
der Spieler-Erinnerung ist zunächst, 
dass die Zuschreibung von Authenti-
zität unmittelbar und mittelbar erlebter 
Ereignisse und Handlungen an ‚remedi-
ative‘ Prozesse gekoppelt ist. 
Gegenwärtig erfahren ‚Remedia-
tionen‘ in medienwissenschaftlichen 
Diskursen viel Aufmerksamkeit. Das 
Phänomen der Remediation eröffnet 
speziell für Computerspiele mit histo-
rischem Setting eine innovative For-
schungsperspektive, welche die Frage 
nach der Authentizität der Darstellung 
von Geschichte in Spielen in Richtung 
Intermedialität zu kontextualisieren 
versteht. Das Konzept der Remediation 
als „Mediation der Mediation“ (Müller 
2009, 273) zielt auf Prozesse, die sich 
zwischen verschiedenen Medien und 
Medien-Netzwerken ereignen. Für die 
Entwicklung der Medien weisen die 
amerikanischen Medienwissenschaftler 
David Bolter und Richard Grusin dabei 
auf die Tendenz hin, Medieninhalte 
und Mediennutzung für die Rezipi-
enten ‚unmittelbar’ erscheinen zu lassen. 
Damit ist gemeint, dass neue Medien aus 
Nutzersicht stets versuchen, ihre Media-
lität zu negieren, um die Illusion direkter 
räumlicher und zeitlicher Teilhabe am 
Geschehen, kurz: Eine Realismusillu-
sion ihrer Inhalte zu bewirken (vgl. Bol-
ter/Grusin 2002, 21ff.). 
Ausgehend von der Untrennbarkeit 
von ‚Mediation’ und ‚Realität’ sowie dem 
Neugestaltungsanspruch von Remedia-
tion liegt hier eine doppelte Logik von 
Realismusillusion als ein Oszillieren 
zwischen Unmittelbarkeit („immediacy“) 
und Hypermedialität („hypermediacy“) 
vor. Bislang diskutierte Aspekte von 
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Remediation müssen daher mit Blick auf 
den Bereich der Game Studies um eine 
wesentliche Kategorie erweitert werden: 
um die Frage nach ‚Gattungsmustern’ 
zwischen Games, Kino und Fernse-
hen. Gattungsmuster beziehungsweise 
‚Genres’ haben entscheidenden Anteil 
an den Formen und Möglichkeiten der 
Immersion der Spieler in die virtuelle 
Realität der Spiele. Deren Handlungs-, 
Verstehens- und Erzählmuster basieren 
nicht allein auf der Logik der Spiele, 
sondern zentral auch auf dem gat-
tungsspezifischen Vorwissen und den 
Erinnerungen des Spielers. Mit dieser 
kategorialen Ausweitung des Reme-
diationsbegriffs werden zudem, durch 
die gemeinsamen Gattungsmuster und 
-kategorien von Computerspielen, Film 
und TV, weitere produktive Anknüp-
fungspunkte zwischen einzelnen 
Medienformaten ermöglicht.
Authentische Darstellung erscheint 
demnach als Komplex von inter- 
medialen Verweisen auf Genres und 
sowie Gattungsmuster. Die spezifisch 
historisierende Authentifizierungskraft 
der medial angebotenen Bilder- und 
Erlebniswelten zeigt sich darin, dass 
diese nicht als ontologisch verfestigte 
Entitäten, sondern als typisch sprach-
liche und mediale Handlungsmuster 
auftreten. Gattungen respektive die 
Erinnerung an vertraute Gattungsmus-
ter leben auf diese Weise im digitalen 
Zeitalter fort.
Die Authentizität ihrer Darstellung 
als Frage von Inszenierungsstrategien 
aufzugreifen, verlangt, dass diese nicht 
nur historisch, sondern auch medientech-
nisch konkret gefasst werden müssen. 
Im Bereich der Games Studies sprechen 
Staffan Bjork und Jussi Holopainen 
etwa von so genannten „game design 
patterns“, von Spielentwurfsmustern, 
welche über das Wechselverhältnis von 
Erzählung und Regelhaftigkeit darauf-
hin angelegt sind, die jeweiligen Inhalte 
als authentisch zu inszenieren (Bjork/
Holopainen 2005, 410). Ein vergleich-
bares Konzept findet sich auch bei Jean-
Louis Comolli unter dem Begriff der 
„reality effects“. Comolli verweist auf 
die ideologische Dimension der Rea-
litätsproduktion seitens der industriel-
len Organisation des Kinos und seiner 
technischen Apparaturen (Comolli 
1980, 121). Grundlegende Ansätze fin-
den sich auch in Roland Barthes „effets 
de réel“1, welche ebenfalls auf frühere 
Medienformate hin konzipiert wur-
den, allerdings modifiziert auch zur 
Untersuchung von Weltkriegsshootern 
herangezogen werden können (Barthes 
1982, 81). Darüber hinaus muss das 
hier zu Grunde gelegte Konzept von 
Authentisierungsstrategien mit ausge-
wählten spielanalytischen Zugängen 
abgeglichen werden. Darunter fallen 
etwa die Arbeiten Eva Kingsepps zu 
Authentizität sowie spezifische The-
men für den Aspekt der Geschichts-
vermittlung, wie beispielsweise die 
Konstruktion des Bildes des national-
sozialistischen Deutschlands in Filmen 
und Computerspielen (Kingsepp 2008). 
Das Realismus-Konzept von Alexan-
1 Die Illusion, dass Objekten ein doku-
mentarischer Gehalt und Abbildcharakter 
einer spezifischen historischen Gegeben-
heit anhaftet, täuscht nach Barthes darü-
ber hinweg, dass die „Effekte des Realen“ 
den artifiziellen Charakter eines Medi-
ums nur verleugnen. Realität ist dabei, 
wie Barthes betont, kontingent und nicht 
ewig gültig (vgl. Barthes 1982, 81).
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der Galloway stellt eine weitere für 
die gegebene Thematik fruchtbare 
Forschungsgrundlage dar, an der sich 
die Weiterentwicklung von Authenti-
sierungsstrategien konzeptionell orien-
tieren kann (Galloway 2006).
Entschließt man sich, ‚Realis-
musillusion’ als Oberbegriff für die 
unterschiedlichen Strategien, ‚authen-
tische’ (Bewegt-)Bilder zu produzie-
ren, zu wählen, erscheint es sinnvoll, 
in Bezug auf die Untersuchung von 
Weltkriegsshootern zunächst ein-
zelne Strategien der Authentizitäts-
produktion theoretisch zu unterteilen 
und eine Art ‚künstliche Trennung’ 
der im Spiel eng verflochtenen Stra-
tegien vorzunehmen. Im digitalen 
Szenario der Computerspiele werden 
ganz unterschiedliche Illusionen von 
Referenzialität angestrebt, die freilich 
in der Praxis des Spielvollzugs eng 
zusammenwirken. Dabei ist in Bezug 
auf die Aneignung von Computerspie-
len zweierlei bedeutsam:
Erstens dürften die Spieler solcher 
Geschichtsspiele weit stärkere Immer-
sionseffekte erfahren als die Zuschauer 
von Geschichtssendungen im Fernse-
hen. Im Computerspiel mutiert der 
‚User‘ zum ‚Soldier‘, zu einem aktiven 
Teilnehmer am Geschehen, der unmit-
telbar handeln, den Verlauf des Spieles 
und damit der Geschichte beeinflus-
sen kann. Das Spielfeld wird dann als 
Gefechtsfeld erlebt, Spielerfahrungen 
avancieren womöglich zu Geschichts- 
und ‚Lebenserfahrung‘. Daher darf 
angenommen werden, dass diese 
parahistorischen Erfahrungen rascher, 
intensiver und nachhaltiger angeeignet 
werden als historische oder historisie-
rende Erfahrungen mit anderen audio-
visuellen Medien.
Zweitens sollte berücksichtigt wer-
den, dass die Spieler nicht nur auf einer 
inhaltlichen Ebene mit den Settings der 
Computerspiele (inter-)agieren, sondern 
überdies auf einer informatischen Ebene: 
Die mit der Programmierung definierten 
Prozessabläufe des Computers defi-
nieren ebenfalls ihre Handlungs- und 
damit ‚Erfahrungs‘-Räume. Hinter der 
offensichtlichen Ebene des audiovisuell 
Wahrnehmbaren gibt auch der ‚Code‘ 
des Spiels die Dimensionen ‚historischer 
Erfahrungen‘ vor, indem er, in Form 
einer „procedural rhetoric“, geschicht-
liche Prozesse mit Hilfe von Prozessen 
im Computer repräsentiert und für die 
Spieler so aktiv erfahrbar macht (vgl. 
Bogost 2007, 1ff.). Auf diese Weise kann 
dem Spieler ‚Geschichte‘ zwangsweise 
als lineares Narrativ nahe gebracht wer-
den – aber ebenso als ein System zusam-
menhängender Variablen mit den damit 
verknüpften Konfigurationserfordernis-
sen, ähnlich wie beispielsweise Hayden 
White eine „organizistische“ Form der 
Geschichtsschreibung charakterisiert 
(vgl. White 2008, 30f.). Ein Erfolg auf 
der Inhaltsebene des Spieles geht also 
immer mit der erfolgreichen Aneignung 
des Spielsystems einher – beide Fak-
toren gemeinsam bedingen mutmaßlich 
die Erfahrungshorizonte der Spieler in 
Bezug auf die implizierten historischen 
Zusammenhänge (vgl. Galloway 2006, 
90f.).
Die Anschlusskommunikationen 
von Spielern in Online-Foren über 
audiovisuelle Gestaltungsmittel der 
Computerspiele sowie über erfolgreiche 
Spielstrategien drehen sich offenbar auch 
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aus diesem Grund häufig nicht nur um 
die Diskussion historischer Detailfra-
gen und Kontexte, sondern auch darum, 
inwiefern diese mit dem ‚inneren‘ infor-
matorischen Regelsystem des jeweiligen 
Spiels vereinbar und ‚realistisch‘ reprä-
sentiert sind.2 Meist steht die Gestal-
tung der grundlegenden Spielprozesse 
jedoch nicht im Dienst der Erzeugung 
von Authentizität, sondern zielt auf 
unterhaltsame und konsistente Spieler-
lebnisse, die den Spieler immersiv in den 
Spielverlauf einbinden und ihn sowohl 
Fehler in der Realismusillusion als auch 
störende Umgebungseinflüsse ausblen-
den lassen sollen.3 In diesem Zusam-
menhang dient die Remediation ‚alter‘ 
Formate, neben der Authentizitäts-
produktion, sowohl der audiovisuellen 
Unterstützung prozeduraler Rhetorik 
als auch der Verdeckung fehlender Frei-
2 So finden sich beispielsweise in einem       
Thread eines inoffiziellen Forums zu 
Computerspielen des Vertreibers Para-
dox Interactive kritische Kommentare 
zum historischen ‚Realismus‘ der statisti-
schen Kampf- und Verlustverhältnisse des 
Strategiespiels Hearts of Iron III – For the 
Motherland. Dabei wird einerseits deutlich, 
dass sich Computerspieler direkt mit der 
historischen Dimension von informatori-
schen Regelsystemen auseinandersetzen 
und andererseits, dass sie ein statistisch-
konfiguratives Verständnis von Geschichte, 
vermittelt durch das Computerspiel, verin-
nerlicht zu haben scheinen. Siehe: http:// 
www.heartsofiron.de/interaktiv/phpBB2/
viewtopic.php?f=338&t=26115 (1.3.2012)
3 Zur Erklärung des ‚Aufgehens‘ des Spie-     
lers im Computerspiel wird sehr häufig die 
von Mihály Csíkszentmihályi entwickelte 
Flow-Theorie herangezogen, die davon 
ausgeht, dass eine gleichmäßig herausfor-
dernde Tätigkeit ein Individuum in einen 
Zustand der „optimalen Erfahrung“ ver-
setzen kann und von intensiven Emotio-
nen begleitet wird (vgl. Csíkszentmihályi 
1990).
räume des Spielers als Akteur innerhalb 
linear angelegter Spielsysteme.
II. Vier Strategien der ‚Produktion‘ 
von Authentizität
Die Zuweisung von Authentizität ist im 
Bereich der ästhetischen Kommunika-
tion grundsätzlich als Form, Resultat 
beziehungsweise Effekt medialer Dar-
stellung zu verstehen, welche erst im 
Referenzhorizont der Rezeption eine 
diskursive Aufwertung erfährt, wenn 
sie als technisches Verfahren mit einer 
besonderen Wahrheitsfähigkeit, Glaub-
würdigkeit und Echtheit assoziiert wird 
(vgl. Wortmann 2003, 155f.). Von die-
ser Prämisse ausgehend, hat die Frage 
nach der Authentizität der Darstellung 
in Computerspielen mit historischem 
Setting weniger mit bestimmten 
unveränderlichen Parametern zu tun, 
als vielmehr damit, ob Verknüpfungen 
zu bekannten Inszenierungsstrategien 
und Darstellungsprinzipien (z.B. Gen-
res oder Gattungsmuster) und etablier-
ten Spielmechaniken beziehungsweise 
informatischen Codes hergestellt wer-
den können. Daher lassen sich vier 
Grundformen von „Authentizitätser-
zeugung“ unterscheiden:
a) Authentisierung über Abbil-
dungs- und Bewegungsrealismen
Der erste Zugriff konzentriert sich auf 
Realismusillusionen. Es wird davon 
ausgegangen, dass die (Bewegt-)Bilder 
des Computerspiels auf Realitätsas-
pekte referieren. Dazu lassen sich zwei 
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Bereiche des Realen unterscheiden: 
einmal die sichtbaren Aspekte und 
Phänomene des Realen, die in gestalt-, 
material- und oberflächenrealistische 
Illusionen transformiert werden, und 
zum anderen die unsichtbaren Struk-
turen und Gesetze des Realen. Da es 
sich bei der Computeranimation um 
ein Bewegtbildkonzept handelt, zählt 
zu diesen strukturellen Strategien auch 
die Illusionierung von natürlichen 
Bewegungsabläufen und -mustern 
(Bewegungsrealismus) (vgl. Maulko 
2008, 28ff.).
Angewandt auf den Bereich der 
Weltkriegsshooter ermöglicht es 
diese Unterscheidung, den Zweiten 
Weltkrieg als Spiel-Setting auf meh-
reren historischen Ebenen möglichst 
umfänglich in den Blick zu bekom-
men. Dies bezieht sich zunächst auf 
die Darstellung von Uniformen, Waffen, 
Fahrzeugen und Schauplätzen, welche 
die historische Realität sowohl im Detail 
wie auch in einzelnen Bewegungsabläu-
fen (z.B. von Soldaten und Militärfahr-
zeugen, Vgl. Abb 1) präzise abbilden 
sollen. Dementsprechend erscheint der 
Realismus der militärischen Simula-
tion als ein Realismus des technischen 
Details.4 Dieses teilweise beeindru-
4 Gerne verweisen die Hersteller in der Wer-        
bung für ihre Weltkriegsshooter auf den 
betriebenen Aufwand, um diese authenti-
sche Abbildung realer Vorbilder selbst in 
marginalen Detailfragen zu erreichen. Für 
die Produktion von Medal of Honor: Air-
borne (EA 2007) etwa wurde eine histori-
sche und flugfähige C47 organisiert, also 
eine Exemplar jenes Flugzeugtyps, der im 
Zweiten Weltkrieg tatsächlich häufig dazu 
eingesetzt wurde, die US-amerikanischen 
Luftlandeeinheiten zu ihren Einsatzorten 
zu bringen; Toningenieure nahmen dann 
Motoren- und Überfluggeräusche für das 
Abb. 1:  Call of Duty 2 (2005), Entwickler: Infinity Ward, Publisher: Aktivision, Verwendete   
Version: XBox360
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ckend kleinteilige Nachmodellieren 
geschichtlicher Vorbilder dient vielfach 
als Authentizitätssignal und stellt für 
die Entwickler den zentralen Aspekt 
beim Nachstellen historischer Ereig-
nisse dar.
Andere Elemente, die man von 
einer auf Realismus zielenden Kriegs-
darstellung erwarten könnte (z.B. 
Opfer, Verwundete, Vergewaltigungen, 
ethnische Säuberungen, Flüchtlings-
ströme), werden in den Spielen selten 
oder gar nicht zur Darstellung gebracht 
(vgl. Nagenborg 2009, 270ff.). Die Ein-
beziehung von Kriegsverbrechen und 
Verlustanmutungen würde einerseits 
zu einer erheblichen Brutalisierung des 
Geschehens führen, andererseits jedoch 
die Schrecken des Krieges und seine 
nachhaltigen Folgen wesentlich deut-
licher werden lassen. Wie angemerkt 
tauchen sie in der Mehrzahl der Welt-
kriegsshooter nicht als Gestaltungs-
elemente auf. Das Gleichsetzen von 
detailgenauer Darstellung mit Realis-
mus ist eine Assoziation, die sich mit 
den angedeuteten Einschränkungen 
zwar hauptsächlich auf die historische 
Kulisse der Kriegsschauplätze mitsamt 
des militärischen Arsenals zu beziehen 
scheint, von den Spielenden der Welt-
kriegsshooter aber offenbar akzeptiert 
und mitgetragen wird. Bei einer etwa 
2.900 Spieler umfassenden Umfrage zu 
den Nutzungsmustern von First-Person-
Shootern aus dem Jahr 2005 erhielten 
die aktuellen Vertreter der Serien Call 
of Duty und Medal of Honor die mit 
Abstand höchste Wertung für den Fak-
tor ‚Realismus’ (vgl. Lehmann 2008, 
249f.).
Spiel auf (vgl. Bender 2010, 128ff.).
b) Authentisierung über Wahr-
nehmungs- und Erfahrungsmuster fil-
mischer Darstellung 
Der zweite allgemeine Anspruch 
authentischer Darstellung in Com-
puterspielen mit historischem Setting 
bezieht sich auf die Illusion, dass foto-
realistische Computerbilder auf das 
Filmisch-Fotografische referenzieren. 
Diese ästhetische Konstruktion unter-
teilt sich in zwei Bildtypen, die zur Sug-
gerierung größtmöglicher Authentizität 
als Vorlagen genutzt werden: zum einen 
sind das (Bewegt-)Bilder aus der Ver-
gangenheit (z.B. Dokumentarfilmmate-
rial und Archivbilder) und zum anderen 
fiktive Bilder des populären Spielfilms. 
Dabei werden insbesondere die Dar-
stellungs- und Sichtweisen sowie der 
‚Look’ des Filmischen synthetisch 
remodelliert, um auf konventionelle 
Wahrnehmungsmuster zu referenzie-
ren und gewisse Illusionierungs- und 
Wirkungspotentiale des analogen Vor- 
und Leitbildes abzuschöpfen (vgl. Wie-
sing 2005, 120ff.). Die Motive dieser 
Remodellierung sind offensichtlich: 
Durch Anlehnung an einen tradierten 
Wahrnehmungsstandard sollen Akzep-
tanz und illusionistische Wirkung der 
Maschinenbilder zunehmen. Im ver-
trauten Look ‚filmischer Materialität’ 
fällt es Computerbildern auch wesent-
lich leichter, gewisse Erfahrungsmuster, 
Erlebnisqualitäten und Erwartungshal-
tungen bei den Spielern abzurufen, die 
diese im Laufe ihrer Mediensozialisa-
tion fest mit den analogen Leitbildern 
und ihren Darstellungskonventionen 
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verknüpft haben. Die Illusionierungs-
strategien des Filmisch-Fotografischen 
erzielen mittlerweile qualitativ so 
hochwertige Ergebnisse, dass der Cha-
rakter des Computerbildes als künstli-
ches Maschinenartefakt zunehmend in 
den Hintergrund gerät. Synthetische 
Bilder entfalten stattdessen in stei-
gendem Maße Illusionierungspoten-
tiale und Erlebnisqualitäten, die auch 
konventionellen Bildtypen zugeschrie-
ben werden (vgl. Richter 2008, 171ff.). 
Ausgestattet mit dieser neuen Wir-
kungsmächtigkeit sind Computerani-
mationen in der Lage, auf bildmediale 
Kernbereiche anderer künstlerischer 
und populärer Medien zurückzugrei-
fen und bestimmte, bereits etablierte 
Geschichtsbildofferten in ihren eige-
nen Verwertungskreislauf ‚einzuko-
pieren’. So ist beispielsweise die erste 
Mission in Medal of Honor: Rising Sun 
(EA 2003) dicht an die Angriffsequenz 
aus dem Spielfilm Pearl Harbor (2001) 
angelehnt. Weiterhin gibt es eine 
Mission mit dem Titel Die Brücke am 
Kwai, deren Vorbild der gleichnamige 
Spielfilm von David Lean aus dem 
Jahr 1957 darstellt. Der Spielcharak-
ter übernimmt hier die Aufgabe, die 
Brücke zu zerstören.
Derartige Referenzen auf Kriegs-
filme lassen sich in nahezu allen 
Weltkriegsshootern feststellen. Welt-
kriegsshooter betreiben damit erfolg-
reich eine Zweitverwertung von 
bewährten Geschichtsdarstellungen, 
wobei gleichwohl davon auszugehen 
ist, dass sie „Geschichtswissen“ dabei 
auch verändern.5 Das Zusammenspiel 
5 Wie Claus Leggewie feststellt, bestätigt     
Ikonisierung das Bekannte und „synchro-
zwischen Authentisierungsstrategien 
und Prozessen der Remediation macht es 
erforderlich, Weltkriegsshooter vor dem 
Hintergrund fiktiver und historiogra-
fischer Fernsehformate (Spielfilm/Doku-
Drama/Dokumentation) zu analysieren 
und auf diese Weise herauszufinden, wie 
sich bereits etablierte Authentisierungs-
strategien und Authentizitätszuschrei-
bungen im Computerspiel fortschreiben 
respektive verändern.
c) Authentisierung mit Hilfe von 
Zeitzeugen 
Der Anspruch auf Authentizität in der 
Darstellung des historischen Settings 
wird in der Werbung für Weltkriegs-
shooter mit Trailern nicht nur durch 
eine Imitation des filmischen ‚Looks’ 
von Kriegsfilmen beziehungsweise eine 
direkte Anspielung an bestimmte Hand-
lungsverläufe aus dem Genre angestrebt, 
sondern auch dadurch forciert, dass diese 
Trailer in Aufbau und Bildkomposition 
an Dokumentationen erinnern sollen. 
Aussagen von Zeitzeugen, die sich zu 
persönlich erlebten Kampfhandlungen 
äußern, werden mit Spielsequenzen 
und historischem Film- und Tonmate-
rial gegengeschnitten. In einem Trailer 
nisiert das Publikum mit der Welt. Was wir 
über sie wissen, wissen wir bekanntlich aus 
den Massenmedien […], in denen Ikonen 
im Umlauf sind und sich wechselseitig 
zitieren. Auf diese Weise nehmen sie auch 
politische und weltanschauliche Funktio-
nen an, fungieren als Schlüsselbilder für 
Epochen und Zäsuren, gliedern historische 
Narrative und Generationen. Ikonen sind 
damit eine Währung visueller Massenkom-
munikation, wo sie oft multi- und trans-
medial in Erscheinung treten“ (Leggewie 
2009, 10).
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für Medal of Honor: Pacific Assault (EA 
2004) erzählen fünf US-amerikanische 
Veteranen von ihren Kämpfen gegen die 
japanischen Truppen im Pazifikkrieg. 
Auf ihre Aussagen folgen jeweils auf sie 
abgestimmte Ausschnitte aus dem Spiel, 
die das Gesagte visuell nachzeichnen 
(vgl. Schmidt 2005, 85ff.). 
Die Inszenierung von Zeitzeugen in 
Weltkriegsshootern ist nur eine Form 
von vielen, scheinbar biographisch 
Geschichte zu erzählen. Der Zeitzeuge 
erfüllt dabei möglicherweise eine dop-
pelte Funktion: Einerseits beglaubigt 
er mit seinem Auftreten den zwischen 
Produzenten und Rezipienten still-
schweigend ‚vereinbarten’ Pakt der 
Authentizität des Dargestellten – und 
er beglaubigt überdies die historischen 
Aussagen des gesamten Formats. Dieser 
Eindruck wird noch dadurch verstärkt, 
dass das Zusammenspiel der Zeitzeu-
genaussagen und der historischen Film- 
und Tonaufnahmen mit den Bildern 
des Spiels den Eindruck einer in sich 
geschlossenen Authentisierungsstrate-
gie  historischer Abbildung vermittelt, 
die sich auf den diegetischen Raum der 
Spiele übertragen soll.6 Das Einbezie-
hen von Zeitzeugen in Weltkriegsshoo-
ter kann daher als ‚indirekte’ Strategie 
der Authentisierung untersucht werden. 
Analytische Anknüpfungspunkte bie-
ten die zahlreichen Möglichkeiten der 
Inszenierung und Selbstinszenierung 
von Zeitzeugen und deren Aussagen 
im extradiegetischen Erzählraum der 
Spiele. 
6 Zudem erschwert die grafische �ualität,     
welche die Spiele im visuellen Bereich 
mittlerweile erreicht haben, auf den ersten 
Blick zwischen historischem Filmmaterial 
und Spielsequenzen zu unterscheiden.
d) Authentisierung über die 
Egoperspektive
Neben den vorgeführten Anstrengung-
en, den Spielen mittels detailreicher 
audiovisueller Elemente scheinbar his-
torische Exaktheit zu verleihen, lässt 
sich überdies das Bestreben ausma-
chen, die Spieler möglichst dicht an die 
Kriegserfahrungen einzelner Soldaten 
im Zweiten Weltkrieg heranzuführen.7 
Die Egoperspektive eröffnet die Mög-
lichkeit, eine individualisierte Sicht auf 
das Kampfgeschehen zu simulieren – 
die Spieler teilen virtuell ein Schicksal, 
wie es Millionen Soldaten während des 
Zweiten Weltkrieges tatsächlich durch-
lebt haben könnten. Weltkriegsshooter 
als Subgenre der Ego-Shooter stellen 
damit die höchsten Anforderungen 
an ihre immersiven Effekte. Auf dem 
Bildschirm ist ausschließlich das 
Geschehen aus der Sicht des Spielers 
oder seiner Spielfigur, des Avatars, zu 
sehen (Vgl. Abb.2). Die Blickrichtung 
und der Ausschnitt der abgebildeten 
Außenwelt sind durch die Bewegungen 
des Spielers auf den engen Ausschnitt 
der subjektiven Kamera beschränkt; 
das Gesichtsfeld des Spielers, wird in 
der Regel durch seine Hände, in denen 
eine Waffe geführt wird, ergänzt. (vgl. 
7 Entsprechend weit gehen die Behauptun-    
gen hinsichtlich der immersiven Effekte 
dieser Spiele. Hersteller und Spielent-
wickler der Weltkriegsshooter werben 
damit, dass diese Shooter mehr als nur 
Spiele seien. Durch das Abbilden eines 
historischen Settings geben die Spiele vor, 
eine authentische und historische ‚Kriegs-
erfahrung’ bieten zu können (vgl. Bender 
2010, 123ff.; Sandkühler 2009, 59ff.).
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Sandkühler 2009, 59ff.). Anders als 
etwa bei Strategiespielen, in denen 
der Spielende ganze Armeen aus der 
Vogelperspektive dirigiert und vom 
virtuellen Feldherrenhügel aus in die 
Schlacht schickt, vermitteln Ego-
Shooter einen scheinbar individuellen 
Blick auf das Spielgeschehen: Abge-
sehen von rahmenden Zwischense-
quenzen scheint das Spielerlebnis 
unmittelbar zu sein. Die Abläufe der 
Handlung erfolgen in Echtzeit, die 
Entscheidungen des Spielers haben 
unmittelbare Konsequenzen für den 
Spielverlauf. Die Distanz zum Gesche-
hen ist, verglichen etwa mit dem Kino 
oder dem Fernsehen, nicht nur durch 
die Nähe zum Bild gebenden Moni-
tor extrem verkürzt, vor allem die 
Beschränkung auf den einzelnen Spie-
lercharakter produziert womöglich das 
subjektive Erlebnis einer unmittelbaren 
Teilnahme am Kampfgeschehen, das 
durch die Egoperspektive als existentiell 
und in seiner interaktiven Einwirkung 
auf den Spielercharakter als authentisch 
wahrgenommen werden kann.




Hat man sich darauf verständigt, dass 
nicht eine objektiv bestimmbare ‚Wahr-
heit’, sondern die Kategorie der ‚Glaub-
würdigkeit’ herausragende Bedeutung 
für die Entscheidung hat, ob einem Spiel 
Authentizität in seiner (historischen) 
Darstellung zugesprochen wird oder 
nicht,  verbindet die hier schematisch 
unterschiedenen Strategien der Authen-
tisierung ihre Absicht, das Vermittelte 
zeichenhaft in die Nähe eines unmittel-
bar authentischen Diskurses zu bringen. 
Die dahinter stehende Frage nach den 
formalen Eigenschaften von Compu-
tersimulationen in bestimmten diskur-
siven Praktiken könnte man als infiniten 
Annäherungsprozess simulativer Dar-
stellungsverfahren an ein Ideal betiteln, 
das unerreichbar bleiben muss, kann der 
authentische Diskurs doch niemals ‚die 
Sache selbst’ sein. Vielmehr ist er aus 
historischer Perspektive nach der kultu-
rellen Auf- und Abwertung technischer 
Darstellungsverfahren hinsichtlich ihrer 
Glaubwürdigkeit zu befragen. Welche 
Darstellungsverfahren gewählt werden, 
muss folglich aus diskursiven Praktiken 
abgeleitet werden, die wiederum gerade 
wegen der ontologischen Offenheit von 
Computern, die an sich nichts (oder 
nicht sehr viel) vorgeben, auf eine inter-
mediale Perspektive verweisen, von der 
genannte Authentisierungsverfahren in 
Computerspielen rekonstruiert werden 
müssen.
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